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Abstract: 

Abstract of DE3726495 

The invention relates to a coin-operated gaming machine promising a win and 
having a plurality of rotary bodies which are provided with symbols deciding on a 
win or loss and assigned to read-off windows, having a pretensionable firing 
device for a light spot from an indicator field and having a microcomputer for 
controlling the entire game cycle. The subject of the invention is characterised in 
that, after the actuation of the firing device (18), the light spot (17) set in the 
indicator field (16) as a function of a specific game event assumes, via a guide 
track (20), a flight path (22) which is limited by end stops (21) and which is 
sub-divided into success fields (23) and loss fields (24), in which the light spot 
(17), after a more or less frequent oscillation between the stops (21), comes to 
rest on a winning success field (23) or on a loss field (24) as a function of the 
selected pretension of the firing device (18). 
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© Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezieht sfch auf etn munzbetatigtes, einen 
Gewinn in Aussfcht stellendes Spielgerdt mit mehreren 
Umlauf korpern, die mit Qber Gewinn oder Verlust entschei- 
danden, Ablesefenstern zugeordnaten Symbolen versehen 
sin d, mit einer vorspannbaren Abschuftelnrfchtung fur einen 
Uchtpunkt aus einem Anzelgefeld und mit einem M Jkrocom- 
puter zur Steuerung das gesamten Spietablaufes. Der Ge- 
genstand der Erfindung zefchnet sich dadurch eus, daS der 
In AbhSngigkeit von einem bestimmten Spielereignis in dem 
Anzelgefeld (16) gesetzte Uchtpunkt (17) nach Betfitlgung 
der AbschuSelnrichtung (18) ubereine FChrungabahn (20) in 
eine durch endseittge Anschlage (21) bagrenzte Flugbahn 

(22) , die in Erfolg- (23) und Veriustf elder (24) unterteilt ist, 
gelangt, in der der Uchtpunkt (17) in Abhangigkeit von der 
gewihlten VorspBnnung der AbschuSelnrichtung (18) nach 
mehr oder weniger hfiuflgem Pendeln zwischen den Ari- 
sen ligen (21) auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolgfeld 

(23) oderVerlu8tfefd(24)liegenbleibt. 




Fig 7 
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Patcntansprflche erreicht, der Gewinn verlorengeht oder, falls der 

Lichtpunkt (17) ein Erfolgfeld (23) erreicht, der 

1. MQnzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- nachsthdhere Gewinn der Gewinnanzeigeleiste 
lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkdrpern, (26) erzielt wird, wobei dieser Gewinn wiederum 

• die mit liber Gewinn oder Verlust entscheidenden, 5 durch einen erneuten Lichtpunkt-AbschuB riskiert 
Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen werden kann. 

sind, mit einer vorspannbaren AbschuDeinrichtung 7. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQchen 

fQr einen lichtpunkt aus einem Anzeigefeld und 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, dafi mehreren Ge- 

mit einem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- wrananzeige-Elementen (27) der Gewinnanzeige- 
samten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, to leiste (26) jeweils entweder eine gesondcrte Ge- 
daB der in Abhangigkeit von einem bestimmten winnanzeigeleiste (28) oder eine Risikospielleiste 

Spielereignis in dem Anzeigefeld (16) gesetzte (29) zugeordnet 1st, in denen der in der Gewinnan- 

Lichtpunkt (17) nach Betatigung der AbschuBein- zeigeleiste (26) angezeigte Gewinn nach Betfld- 
richtung (18) Qber eine FQhrungsbahn (20) in eine gung einer entsprechenden Taste (19) ausspielbar 

durch endseitige Anschlage (21) begrenzte Plug- 15 ist 
bahn (22), die in Erfolg- (23) und Veriustfelder (24) 

unterteilt ist, gelangt, in der der Lichtpunkt (17) in Beschreibung 
Abhangigkeit von der gewahlten Vorspannung der 

Abschufleinrichtung (18) nach mehr oder weniger Die Erfindung bezieht sich auf em mQnzbetaUgtes, 
baufigem Pendeln zwischen den Anschiagen (21) 20 einen Gewinn in Aussicht stellendes SpielgerSt mit meh- 
auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolgfeld (23) reren Umlaufkdrpern, die mit Qber Gewinn oder Verlust 
oderVerlustfeld(24)liegenbIeibt entscheidenden, Ablesefenstern zugeordneten Symbo- 

2. MQnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- len versehen sind, mit einer vorspannbaren AbschuBein- 
durch gekennzeichnet, daB die FQhrungsbahn (20) richtung fQr einen lichtpunkt aus einem Anzeigefeld 
des Lichtpunktes(17)alseineinaufsteigendeNum- 25 und mit emem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- 
mernf elder (1 bis 14) unterteilte lichtleiste (30) aus- samten Spielablaufes. 

gebiidet ist, daB auf den Umlaufk6rpern (2, 3, 4) Derartige Spielgerate sind in den verschiedensten 
unterschiedlich wertige Punktef elder (31). vorgese- AusfQhrungsformen bekannt Sie besitzen meist drei 
hen sind, deren bei Stillstand der Umlaufkdrper (2, Umlaufkdrper, die walzen- oder scheibenfdrmig ausge- 
3, 4) in den Ablesefenstern (5) erscheinende Sum- 3a bildet sein kdnnen. Auf der von auBen durch Fenster 
menzahl in der Lichtleiste (30) aufaddierbar ist, und einsehbaren Oberflache tragen die Umlaufkdrper Ge- 
daB beim Erreichen des hdchsten Nummernfeldes. winn- und Verlustsymbole. Die Umlaufkdrper werden 
der Lichtpunkt (17) in dem Anzeigefeld (16) gesetzt nacheinander stillgesetzt, und nach dem alle Umlaufkdr- 
wird 4 per zum Stillstand gekommen sind, entscheiden die 

3. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den Ansprttchen 35 Symbolkombinationen Qber Gewinn oder Verlust. In 
1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB die durch unterschiedlicher HOhe werden Geld- und Sonderspiel- 
endseitige Anschiage (21) begrenzte Flugbahn (22) gewinne in Aussicht gestellt Bei den Sonderspielgewin- 
fQr den Lichtpunkt (17) drei Erfolgfelder (23) und nen koramt ein GewinnschlQssel mit gegenQber dem 
zwei Veriustfelder (24) aufweist Normalspiel erhfihter Gewinnchance zur Anwendung. 

4. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQchen 40 Urn bei diesen bekannten Spielgertten den Spieler 
1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die die Erfolg- zur Benutzung des Gerates anzuregen und ihm wfihrend 
(23) und Veriustfelder (24) enthaltende Flugbahn der Spieldauer eine Unterhaltung zu bieten, wurden 
(22) an ihrem der Lichtleiste (30) gegenQberliegen- schon die verschiedensten MaBnahmen getroffen. 
den Ende mit einer weiteren FQhrungsbahn (25) fQr Durch diese MaBnahmen soil dem Spieler der Eindruck 
den Lichtpunkt (17) verbunden ist, die in eine Ge- 45 vermittelt werden. als kdnne er in irgendeiner Weise 
winnanzeigeleiste (26), die auf Gewinn&nzeige-Ele- den Spielablauf beeinflussen und damit seine Gewinn- 
raenten (2^ steigend h6here Gewinnwerte anzeigt, chance erhdhen. So ist es bekannt, an dem Gertt zusatz- 
einmOndet liche, dem Spieler zugangliche Betatigungsorgane in 

5. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQchen Form in Tasten oder dergleichen anzuordnen. und den 
1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB der ein Erfolg- 50 Spieler durch Signale zur Betatigung dieser Organeauf- 
f eld (23) erreichte Lichtpunkt (17) Qber die weitere zufordern, durch die in der Regel der Lauf der eihzelnen 
FQhrungsbahn (25) in das erste Gewinnanzeige- Umlaufkdrper beeinfluBt wird, indem beispielsweise 
Element (27) der Gewinnanzeigeleiste (26) gelangt durch Betatigung einer Taste ein Umlaufkdrper gestar- 
und danach durch mehrraaliges, zufallsgesteuertes tet, <Ul in Umdrebung versetzt werden kann, bevor er 
Oberstreichen der Gewinnanzeigeleiste sowie an- 55 von dem Mechanismus des Spielgerates betatigt wird. 
schlieBendem Liegenbleiben auf einem Gewinnan- Es ist auch mdglich, Stopptasten anzuordnen, urn in Ab- 
zeige-Element (27) eine Ausspielung des Gewinnes hangigkeit von dem Willen des Spielers den Lauf der 
bewirkt Umlaufkdrper vorzeitig zu unterbrechen und somit ei- 

6. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQchen nen scheinbaren EinfluB zu nehmen auf die bei Sttllset- 
1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daB der durch Lie- eo zen der Umlaufkdrper sich einstellende Symbolkombi- 
genbleiben des Lichtpunktes (17) nach der zufalls- natioa Einen weiteren zusatzlichen Spielanreiz verbun- 
gesteuerten Ausspielung auf einem Gewinnanzei- den mit einer zusatzlichen Gewinnmdglichkeit bictet 
ge-Element (27) der Gewinnanzeigeleiste (26) dar- eine Lichtleiste. Diese ist aus verschtedcnen Gewinnan- 
gestellte Gewinn durch Betatigung einer entspre- zeige-Eleraenten gebiidet Beim Erzielen eines bestimm- 
chenden Taste (19) angenommen werden kann, und 65 ten Gewinns wird ein bestimmtes Element erleuchtet, 
daB bei Nichtannahme des Gewinnes ein weiterer das ein auf den erzielten Gewinn bezogenes Symbol 
Lichtpunkt- AbschuBdurchfQhrbar ist, bei dement- trfigt Wenn alle Elemente der Lichtleiste erleuchtet 
weder, falls der Lichtpunkt (17) ein Verlustf eld (24) sind, wird der zusatzliche Gewinn gegeben. 
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Weiterhin weisen bekannte, mOnzbetatigte Spielgeri- Diese Aufgabe wird erf indungsgematt dadurch geldst. 
te haufig eine Risikospiefeinrichtung auf, die bei einem daD der in Abhangigkeit von einem bestimmten Spieler- 
bcreits erzielten Gewinn Qber eine Taste in Betitlgung eignis in dem Anzeigefeld gesetzte Lichtpunkt nach Be- 
gesetzt werden kann, Dabei wird auf einer Risikoanzei* tfitigung der Abschufieinrichtung Qber eine Flihrungs- 
geleiste, die auf Gewinnanzeige-Elementen verschiede- 5 bahn in eine durch endseitige Anschlage begrenzte 
ne Gewinnwerte anzeigt, der bereits erzielte Gewinn Flugbahn, die in Erfolg- und Verlusif elder unterteik isu 
und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben. gelangt, in der der Lichtpunkt in Abhingigkeit von der 
Ober einen in dem Spielgerit vorhandenen Zufailsgene- gewahlten Vorspannung der AbschuDeinrichtung nach 
rator wird entschieden, ob der bereits erzielte Gewinn mehr oder weniger haufigen Pendeln zwischen den An- 
verlorengeht oder erhdht wird. Bei Erhdhung des Ge- 10 schlagen auf einem, einen Gewinn gebenden Erfolg- 
winnes wird dieser wieder als erzielter Gewinn ange- oder Verlustf eld liegenbleibt 
zeigt und auch der nun erzielbare Gewinn wird wieder Aufgrund der groOen Aufnahmefahigkeit des Mikro- 
optisch hervorgehoben. Durch die Risikotaste kann der computers ist es mdglich, durch entsprechende Pro- 
erzielte Gewinn erneut riskiert werdea Entscheidet der grammierung zu erreichen, daB in Abhingigkeit von der 
Zufallsgenerator, dafl der Gewinn verlorengeht, so 15 dem Microcomputer gemeldeten Vorspannung der Ab- 
leuchtet ein der Risikoanzeigeleiste zugeordnetes An- schu8einrichtung der Lichtpunkt in der durch endseitige 
zeigefeld "0* auf und ein neues Spiel kann beginnen. dh. Anschlage begrenzten Flugbahn frUher oder spater zur 
die Umlaufkdrper kdnnen wieder in Umlauf gesetzt Ruhe kornmt, dii. beispielsweise bei einer hohen Vor- 
werden. spannung der AbschuQeinrichtung pendelt der Lxcht- 

Es wurde auch schon zur Erhdhung des Spielanreizes 20 punkt haufig und bei einer kleinen Vorspannung weni- 
ein mQn2betatigtes Spielger§t mit mehreren Gewinnan- ger haufig zwischen den Anschiagen der Flugbahnen 
zeige-Elementen, die ein Zusatzgewinnfeld bilden, auf bin und her und bleibt dann langsam auslaufend auf 
dem belegungsabhangig Zusatzgewinne erzielbar sind, einem Erfolg* oder Verlustfeld liegen. Durch die dem 
vorgeschlagen, bei dem den Gewinnanzeige-Elementen Lichtpunkt zugeordnete vorspannbare AbschuBemrich- 
des Zusatzgewinnfeldes beim Voriiegen einer bestimm- 25 tung hat also der Spieler die Mdglichkeit, einen EinfluB 
ten Gewinnkombination auf den Umlauf kdrpern in ei- auf das folgende Lichtspiel und damit scheinbar auf Lie- 
nem gesonderten Anzeigefeld ein Lichtpunkt fflr eine genbleiben des Uchtpunktes auf einem Erfolgoder Ver- 
bestimmte Zeitdauer zugeordnet ist, der nach Bet&ti- Iustfeld zu nehmen. Eine solche Spielgestaltung stellt 
gung einer zugehdrigen, vorspannbaren AbschuBein- eine Erweiterung des bisher bekannten Risikospiels dar, 
rich tung in mehrmaligen Bewegungen die Gewinnan- 30 da nunmehrgieichzeidgmehrere Erfolg- und Verlustfel- 
zeige-Elemente Oberstreicht und in Abhingigkeit von der gegeben sind. 

der gewahlten Vorspannung der Abschufieinrichtung Zur Erzielung eines besonders interessanten Spieler- 
nach mehr oder weniger Bewegungen auf einem Ge- eignisses, nach dessen Auftreten der Lichtpunkt in sei- 
winnanzeige-EIement zur Ruhe kommt nem zugehdrigen Anzeigefeld gesetzt wird, ist in Ausge- 

Bei den heutigen, mflnzbetatigten Spielgeriten wer- 35 staltung der Erfindung die Fflhrungsbahn des Licht- 
den zur Steuerung des gesamten Spielablaufes ein- punktes als eine in aufsteigende Nummemfelder unter- 
schlieBltch der Ermittlung des Gewinnes und der Ge- teilte Lichtleiste ausgebildet, und auf den UmlaufkOr- 
winnauszahlung Mikrocomputer benutzt, die mit einem pern sind unterschiedlich wertige Punktefelder vorgese- 
an sich beliebigen, samtJiche erforderlichen Funktionen hen, deren bei Stillstand der Umlaufkfirper in den Able- 
erfQflenden Programm ausgestattet werden kdnnen. Bei 40 sefenstern erscheinende Summenzahl in der Lichtleiste 
derartigen Spielgeriten werden die Umlaufkdrper mit aufaddierbar ist, wobei beim Erreichen des hfchsten 
Schrittmotoren ausgestattet, und die Steuerung der Nummernfeldes der Lichtpunkt in dem Anzeigefeld ge- 
Schrittmotoren erfolgt Qber den Mikrocomputer, der in setzt wird. 

an sich beliebiger Weise den Iaufenden Umlaufkdrper Urn dem Spieler eine erh&hte Gewinnchance zu bie- 
abtastet, dafl jeweils sich in die Gewinnstellung einstel- 45 ten, weist in weiterer Ausgestaltung der ErHndung die 
lende Symbol erkennt und zur Errechnung des jeweils durch endseitige Anschlage begrenzte Flugbahn fUrden 
erziciten Gewinnes auswertet und die Auszahlung be- Lichtpunkt drei Erfolgf elder und zwei Verlustfelder auf. 
wirkt Im Mikrocomputer ist ein Zufallsgenerator, durch Zur weiteren Erhdhung der Unterhaltung des Spie- 
den eine gesetzmiBige Wiederholung der sich einstel- lers wihrend des Spielgeschehens ist bevorzugt vorge- 
lenden Symbolkombination verhindert wird. Der Zu- 50 sehen, daB die die Erfolg- und Verlustfelder enthaltende 
fallsgenerator ermittelt bereits zu Anfang des Beginnes Flugbahn an ihrem der Lichtleiste gegenQberiiegenden 
des Umlaufes des einzelnen Umlaufkdrpers das Symbol, Ende mit einer weiteren Fflhrungsbahn fur den Licht- 
das einen Teil der sich einstellenden Symbolkombina- punkt verbunden ist, die in eine Gewinnanzeigeleiste, 
tion bildet und setzt den Umlaufkdrper still, wenn dieses die auf Gewinnanzeige-Elementen steigend hdhere Ge- 
zufillig ermittelte Symbol in der Gewinnstellung sich 55 winnwerte anzeiigt> einmOndet Zweckmifiigerweise ge- 
befindet Hierbei kdnnen ohneweiteres die Ublicherwei- langt hierbei der ein Erfolgfeld erreichte Lichtpunkt 
se angeordneten zusitzlichen Tasten zur Beeinflussung Qber die weitere FQhrungsbahn in das erste Gewinnan- 
des Spielablaufes verwendet werden, so daB in bekann* zeige-Element der Gewinnanzeigeleiste und bewirkt 
ter Weise ein gegebenenfalls wiederholtes Starten oder danach durch mehrmaliges. zufallsgesteuertes Ober- 
ein vorzeitiges Stillsetzen der Umlaufkdrper erfolgen 60 streichen der Gewinnanzeigeleiste sowie anschlieBen- 
kann, urn dem Spieler die ihm gewohnte Unterhaltung dem Uegenbleiben auf einem Gewinnanzeige-Element 
mit gleichzeitigem Spielanreiz zu bieten. eine Ausspielung des Gewinnes. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem Bei einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der 
Spielgerit der eingangs genannten Art die Ausspielung Erfindung kann der durch Uegenbleiben des Lichtpunk- 
von Gewinnen interessanter, reizvoller und spannender 65 tes nach der zufallsgesteuerten Ausspielung auf einem 
zu gestalten und damit dem Spieler eine weitergehende Gewinnanzeige-Element der Gewinnanzeigeleiste dar- 
Unterhaltung und somit einen grdfleren Anreiz zum gestellte Gewinn durch Betitigung einer entsprechen- 
Spiel zu bieten. den Taste angenommen werden, und bei Nichtannahme 



OS 37 26 495 
5 6 

des Gewinnes ist ein. weiterer Lichtpunkt-AbschuB Im unmittelbaren AnschluO an das Anzeigefeld 16 fQr 
durchf Qhrbar, bei dem entweder, falls der Lichtpunkt ein den Lichtpunkt 17 ist die FQhrungsbahn 20 ais eine in 
Verlustfeld erreicht, der Gewinn verlorengeht oder, falls aufsteigende Nummernfelder 1 bis 14 unterteilte Ltcht- 
der Lichtpunkt ein Erfolgfeld erreicht, der nlchsthdhere leiste 30 ausgebildet Auf den Umlaufkdrpern 2, 3, 4 

Gewinn der Gewinnanzeigeleiste- erzielt wird, wobei s befinden sich unterschiedJich wertige Punktrdder 31. 

dieser Gewinn wiederum durch einen erneuten Licht- Die Anzahl der bei Stillstand der Umlaufkerper 2,3,4 in 

punkt-AbschuB riskiert werden kann. den Ablesefenstern 5 durch die Punktefelder 31 ange- 

Zur weiteren Erhahung der Attraktivitat des Spielge- zeigten Punkte wird als Summenzahl in der Uchtleisle 

schehens, die insbesondere dem risikofreudigen Spieler 30 aufaddiert Wird im Veriaufe von einem oder mehre- 

dient, ist nach einer weiteren vorteiihaften Ausgestal- io ren Spielendash6chsteNummernfeldl4derLicht!eiste 

tung der Erfindung vorgesehen. daB mehreren Gewinn- 30 erreicht, dann wird in dem Anzeigefeld 16 der Licht- 

anzeige-Elementen der Gewinnanzeigeleiste jeweils punkt 17 gesetzt, welcher mit der vorspannbaren Ab- 

endweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste oder schufleinrichtung 18 Ober die FOhrungsbahn 20 in die 

eine Risikoleiste zugeordnet ist, in denen der in der Flugbahn 22 einschieBbar ist und in dieser in AbhSngig- 

Gewinnanzeigeleiste angezeigte Gewinn nach Betlti- \$ keit von der gewflhlten Vorspannung der AbschuBein- 

gung einer entsprechenden Taste ausspielbar ist richtung 18 nach mehr oder weniger haufigen Pendelbe- 

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird wegungen zwischen den Anschlftgen 21 entweder auf 

in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- einem Erfolgfeld 23 oder auf einem Verlustfeld 24 lie- 

fflhrungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist, genbleibt Bleibt der lichtpunkt 17 auf einem Erfolgfeld 

nahererlftutertEszeigt: a> 23 liegen, dann fallt der Lichtpunkt nach Ablauf einer 

Fig. 1 eine schematische Darstellung der Vorderan- kurzen Zeit durch die weitere FQhrungsbahn 25 in das 

stent eines Spielgerfites nach der Erfindung, und erste GewinnanzeigeElement 27 der Gewinnanzeigelei- 

Fig. 2 den prinzipieDen Aufbau des Spieigerates nach ste 26. AnschlieBend erfolgt eine zufallsgesteuerte Aus- 

Fig. 1 anhand eines Blockschaltbildes. spielung des Gewinns in der Gewinnanzeigeleiste 26, 

Das Spielgerat 1 besitzt drei koaxial gelagerte, schei- 25 d.h. der lichtpunkt 17 Oberstreicht ausgehend vom er- 

benfdrmige Umlaufkdrper 2, 3, 4, die jeweils mehrere sten Gewinnanzeige-Element 27 mehrmals samtliche 

Gewinnsymbole tragen. In den den Umlaufkdrpern 2, 3, GewinnanzeigeEtemente 27 der Gewinnanzeigeleiste 

4 zugeordneten Ablesefenstern 5 erscheint nach dem 26 und bleibt dann zufallsgefcteuert auf einem Gewinn- 

Stillstand der Umlaufkdrper X 3, 4 die Ober Verlust oder anzeige-Element 27 liegen. Der auf diese dargestellte 

Gewinn entscheidende Symbolkombination. Oberhalb 30 Gewinn kann entweder durch Betatigung der Multi- 

der Umlaufkdrper 2, 3, 4 sind die Mflnzanzeige 6 und die funktionstaste 19 angenommen werden oder durch ei- 

Sonderspieleahzeige 7 in Form von elektronischen Disr. nen erneuten Lichtpunkt-AbschuB riskiert werden, d.h. 

plays angeordnet Ober der Mttnzanzeige 6 liegt der entweder wird der Gewinn innerhalb der Gewinnanzei- 

MOnzeinwurf 8 und Qber der Sonderspieleanzeige 7 die geleiste 26 urn einen Schritt erhfiht oder er wird voll- 

Geldrflckgabetaste 9. Im unteren Bereich des.Spielgerfi- 35 standig verloren, was davon abhangt, ob der Lichtpunkt 

tes 1 sind die Auszahlschalen 10, die Multifunktioristaste in einem Erfolgfeld 23 oder einem Verlustfeld 24 zur 

11 fQr die Beeinflussung, dh. zum Bremsen bzw. Wieder- Ruhe kommt Bleibt der Lichtpunkt in einem ungeraden 

starten der einzelnen Umlaufkdrper 2, 3, 4, die den Risi- GewinnanzeigeElement 26 der Gewinnanzeigeleiste 26 

kospieleinrichtungen 12, 13 zugeordneten Risikotasten liegen, dann besteht darflber hinaus die dritte Mdglich- 

14, IS, die dem in einem gesonderten Anzeigefeld 16 40 keit durch Betatigung der Multifunktionstaste 19 den 

setzbaren Lichtpunkt 17 zugeordnete vorspannbare Gewinn entweder in der gesonderten Gewinnanzeige- 

AbschuBeinrichtung 18 und eine weitere Multifunk- leiste 28 bzw. der Risikospielleiste 29 auszuspielen. Je- 

tionstaste 19, deren Bedeutung weiter unten naher er- desmal wenn der Lichtpunkt 17 nach seinem AbschuB in 

lautert wird, vorgesehen. einem Erfolgsfeld 23 liegenbleibt, wird ein weiterer 

Das Ober der AbschuBeinrichtung 18 liegende Anzei- 45 Lichtpunkt-AbschuB freigegeben, und zwar bis zur Er- 

gefeld 16 fflr den Lichtpunkt 17 ist Ober eine FQhrungs- zielung des Hachstgewinnes. 

bahn 20 mit einer durch endseitige Anschlage 21 be- Die AbschuBeinrichtung 18 enthait einen gegen Fe- 

grenzten Hugbahn 22 fOr den lichtpunkt 17 verbunden. derkraft verstellbaren Hebel 32; der nach unten bewegt 

Die an der Peripherie des auBeren Umlaufkdrpers 4 und damit vorgespannt werden kann. Die Vorspannung 

verlaufende Flugbahn 22 ist in drei Erfolgfelder 23 und 50 des Hebels 32 wird Ober Lichtschranken im Cray-Code 

zwei Verlustfelder 24 unterteilt Die Flugbahn 22 geht in den Mikrocomputer 33 gemeldet Beim Loslassen und 

an ihrer von der FOhrungsbahn 20 abgewandten Seite in damit beim Hochschnellen des Hebels 32 wird der in 

eine weitere Flugbahn 25 Ober, welche in eine Gewinn- dem Anzeigefeld 16 gesetzte Lichtpunkt 17 in die Rug- 

anzeigeleiste 26 einmflndet Die Gewinnanzeigeleiste 26 bahn 22 eingeschossen und bleibt je nach Vorspannung 

setzt sich aus mehreren Gewinnanzeige-EJementen 27 55 der AbschuBeinrichtung 18 frOher oder spater auf einem 

zusammen, die steigend mit hdheren Gewinnwerten be- Erfolgfeld 23 oder einem Verlustfeld 24 liegen. Die Ab- 

iegt sind. Im ersten Teilabschnitt zeigt die Gewinnanzei- schuBbewegung des Hebels 32 der AbschuBeinrichtung 

geleiste 26 Geldgewinne und im zweiten Teilabschnitt 18 wird von der Spannbewegung des Hebels 32 dadurch 

Sonderspielgewinne aa Jedem ungeraden Gewinnan- unterschieden, daB ein Zeitlimit beim Oberstreichen der 

zeige-EIement 27 der Gewinnanzeigeleiste 26 ist jeweils w Codemarken nicht Qbenchritten wird. 

entweder eine gesonderte Gewinnanzeigeleiste 28 oder Das Spielgerat 1 wird vollstandig durch den Mikro- 

eine Risikoleiste 29 zugeordnet Der in der Gewinnan- computer 33 gesteuert. Samtliche Ein- und Ausgaben, 

zeigeleiste 26 in den entsprechenden Gewinnanzeige- wie Mflnz-, Umlaufkdrperabtast-, Tastenimpulse bzw. 

Elementen 27 angezeigte Gewinn kann durch Betati- Motor-. Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinfor- 

gung der Multifunktionstaste 19 entweder angenom- 69. mationen werden. urn die Anzahl der Signalleitungen 

men oder in der Gewinnanzeigeleiste 28 bzw. der Risi- klein zu halten, serieU Obertragen. Alle Lampen werden 

koleiste 29 ausgespielt oder mit Hilfe eines Lichtpunkt- aus einer gemultiplexten Lampenmatrix gesteuert, 

abschusses weiter riskiert werdea ebenso werden die Displays gemultiplext Insbesondere 



OS 37 26 495 

7 8 



Obernimmt der Microcomputer 33 die Zufallsermittlung 
beim Stopp der Umlaufkflrper 2, 3. 4, bei der Ergebnis- 
ermittlung in slmtlichen Gewinnanzeigeleisten 26, 28 . 
sowie im Risikospiel mit Hilfe des Abschusses des Licht- 
punktes 17 in die Erfolgsfelder 23 und die Vertustfelder 5 
24 und in den Risikospieleinrichtungen 12, 13. Dahlber 
hinaus zeigt der Mikrocomputer 33 dem Spieler durch 
Nutzung mttglicher Licht- und Toneffekte an, wie sein 
Spielablauf verlaufen soU. 

Die Versorgungseinheit 34 Obernimmt die Span- 10 
nungsversorgung des gesamten Spielgerates f . Von ei- 
nem Netztransformator werden die erforderlichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugr uppen zur Verf flgung gestell t Der Mi- 
krocomputer 33 besteht aus einem Mikroprozessor, ei- 15 
nem Arbeitsspeicher (RAM), einem Programmspeicher 
(ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Einheit 
notwendigen sonstigen Bausteine, wie Buffer, Taktgene- 
ratoren und dergletchea AuBerdem ehthilt der Mikro- 
computer 33 einen Soundgenerator sowie den dazuge- 20 
hflrigen NF-VerstSrker. Die Motorsteuerung 35 liefert 
vom Mikrocomputer 33 gesteuert die erforderlichen Si- 
gnafe fQr die Schrittmotoren der Umlaufkfirper 2, 3, 4 
und meldet Qber die Einheit 36 erhaltenen Synchronic 
siersignale von den Umlauflcdrpem 2, 3, 4 an den Mikro- 25 
computer 33. Die Ein-/Ausgabe-Einheit 37 bildet die 
Schnittstelte fQrdiegemultipTexte Lampenmatrix 38, die 
Tasten bzw. Hebel 39 und die Anzeigen 40. Die Bau- 
gruppe 41 stellt die komplette MQnzanlage des Spielge- 
rates dar und zwar sowohl die Anpassung der MQnzim- 30 
pulse als auch die der Geldauszahlmotoren. 

Die Erfindung ist nicht auf das dargestellte und be- 
schriebene Ausftihrungsbeispiel beschrSnkt Sie umfaBt 
auch alle fachmdnnischen Abwandiungen und Weiter- 
bildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 35 
der beschriebenen und/oder dargestellten Merkmale 
und MaQnahmen. 
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BeMlire i blinB le igtfelilVaiifundeiBneuejSpielkannbeginnen.dlL 
BeMlire,oun 8 die UmlaufkBrper kannen winter in Umlauf gewtzt 

Die Bfindung berieht rich auf ein mOazbeatigtes, weidea ^,rr ..u.-ncwm ua ai ;<> 

^„UnZfkBrpern.diemi. Qber Gewinn oder Veriusi , aw Erhjbung des Sp.elanre.zes em "Ortettdgm 
enucheidenden. Abterfmteni zugeordaeten Symbo- Sp.dgertt ma mehxerea 1 
S^nehen$in4miiei«erwBpannbar« B Abschuflem- die ein Zwtzgewinnfdd Uta«'^ Sfflfi. 
rid.ur.gfur dnen Lichtpunkt aus ernan Aozdgefdd hanglg Zatmigewinne eradbu > aMMimM dem 
SdSf etem MkracoiapuKr zur Steeerung de> ge- toOewtaanidpEtoM^teto^n^ 
SmehMnifei. io betffl Yotbegen einer benimmten Gewbntombinatum 

SMtotito sW indeneerechiedensien AusfBbnings- auldea Umlaufkarpem to etoem geondmen Anze,ge- 
fcXnnLSie beritzenmeiii dm UirfauMrper. feld eb lichtpunkt for eine bestimmte Zendauer av 
Mk^iiSS^nX^^ • onlaeiiRdernaABeai^ageiner^erigeaw- 
nm AUNtaro Itata *wh Fewer einsehbaren spaanbaren Absehrtemnebtung n mcWgeo Bewe- 
OberfBche tragen die Umlaufkfirper Gewinn- undVer- ,j guogen die Gewlnnai^e-Eteffleate Obemreichi md 
teSltlTumlaufkarperWerdea luehemaader in Abhlngigkeit »on der gcwSN.en Vonpannung der 
Se^ mTi«Td«, aBiUmhufkarper turn StOK AbschuBemridu.mgMd, mehrodcrrwctugcr Bcwegun- 
IZd getaJTen enueheiden die Symbalkombln.. gen auf dnem Oewuuunz.«e- Dement zur Rube 
tionenOber Gewinn oder Verlust In unieisehiedHeher komim. 

wr Benut^te Gerl^anzie^mnd Dun wJhreod » dera venehenen Tableau, das die ZaWen des Rsjdeu- 
feSte U«e**ung« bieten. warden kessd. danteut, turn Se«n a«f erne CewnuwW ote 
di? »TOhiedeasi« MaBnahmen getroffen. eine Grappa ^von Cewinaahlen and mn mm Mft» 
SSd. <fi«e bSmen soil dem Spielerder End™* reehner zur S.euerung de> geum.e, iSp^bUufnBe. 
vwrnineh werden. ah konne er in bgendeiaer Weise Beguu. ernes Spie^yklus wud dtr UAlpunkt urfUwad 
•Z^Vj'w^f t«ir.fknBi und damit seine Gewinn- » einer bestimmiea Zeitdauer liber eine zngehBnge. vor- 
^ e 1^^ia^ntsndem^irX ipanntare AbsehuBeinriehtang besdleunigi und 

Form in Taiten oder dendeiehen smuordnen and den nung der AbsrhuOeumchtung naeb mehr oder wemgcr 

Sr J^S^eX.l.igungdieserOrgsneauf- Umttrfea im Roulettkessd auf emem Zahlenfdd zur 

tufoideradurehdieinderRegdderlaufderdnzelnen is Rube. <„„i.«*t... » 

U^ufiarper beeinfluBt wirf. indem beiipiefswebe Be. den heatigen. mOwbrtW Sp^rtUn w£ 

tasfami einer Tatte ein UndaufkBfper gestae- den zur Stetienmg des gesaraten Spielablaufes em- 

tZStfifiZS v^Twert, kanTbe^or er sehfieBHch der Emrtuag >J«<* 

"4. wLhaBitmuf des Snielaerites beUugt wild w nnausiahlung Mikroeomputer benuta. die mil emem 

Z ta^nSbXittlSK^^A" m an ticb beUebigen. Omtfche erfordertxhen Funb»nen 

MngS3«a nSSm des Spielen den Lauf der erfOlenden Programm ""^ ^ 

voreehig an unterbreehen und semit d- derartigen Spielgertten werden » 

rinr UchtSs e Kese isl aus venehMenen Gewinnan- lende Symbol erfcennl und zur Eireehnung des jewels 

SSaSBSflssaSs ^sStSS 

das ein auf den erzielien Gewinn kezogenes Symbol » den eine geseczmSBige Wiedertolung der ach emste - 

Wann Se Dmw Tder Liehiletae erieiebtel lenden Symbolkorabmation vertunden w^d De Zu- 

JSZSrtSZ Gewinn aettben. lallsgenera«or ermittdt berdtt zu Anlang des Beguu.es 

t^nwd^b^trS&eSpidgeri. des Umlauf e. des emzdaan UmlaulkBrpendasSymbol. 

m r» ^A^WrinriSii«»uf die bei einem das dnenTeH der sich einstdlenden Sjmbolkombira- 

aeseut weiden kann. Dabei wirt tuf einer Risikoanzd- zufilhg ermmdte Symbol la der Gewmtweflmg sieh 

St ZS GeadnaaMdge-Bementcn venduede- befindet Hierbei kSnnen ohne we.teres d.e Obfieherw,.. 

n r^ttaW«ne^n«igt der hereto erziel.e Gewinn se angeordneten »«sJtdid.en Tuten zur BeemBuamg 

und ftaSa^&win. opdseh hmorgehoben. desSpidabUuta verwendet werdeasodaB m bekwn- 
ObereSen™demSpidg»»t UsndenenZuhlhgeQe. H ler Weise ein gegebenenfaOs w.edeH.ohesSi.rten oder 

« XT enuehieden. ob der bereta erdelie Gewinn ein vorzdliget StiUselzen der UmlaufkBrper erfolgen 

TcdorS odeVerhBht wird Bd ErhBnuag des Ge- kann. urn dem Spieler cue Am gewohnte Umeitiahung 

winnes wbd dieser wieder als ertidter Gewinn ange- nulgleiehzeitigem Smelawenzu bwten. 

eeitt und auth der nun enielbire Gewinn wird wieder Der Erfindung l.egt dm Aulgabe zugnjode. be. emem 
oodsch herveraeboben. Dureh die Risikomne kann der « Spiefgertt der emgangs genanmen Art 4.e Ausspidung 

enidte Gewinn emeui riskiert werden. Entscheidet der voa Gewinnen interessanter. renvoller und spannander 

ZufaBsEenerator diB der Gewinn *erlorengehi. so zu gestdten und damit dem Spreler eine we.tergehende 

leuehiet dn der'Risikoanzeigdeisie zugeordnetes An- Unterhdtung und somh dnen grBBeren Anreiz zum 
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Spiel zu bieten. dcn Tajte angenommen werden, und bei Nichtannahme 

DiejeAufgabewirdcrfBdungsgcmiBdadurchgelait des CewiMes «t ein wdtercr ^tpunki-Ab«hufl 

daB der in Abhangigkeil von cinem bcsiimnnen Spieler- durchfahrbar. beidememweder.faJUder Uchtpunki em 

dgnis'm dem Anaigefeldgeietzte Uchtpunki nach Be- Vertustfeld M6e» vertortngeModer falU 

tadgung dcr AbtthuOeinrichiung fiber cine FOhnmgs- $ derUchipunktemErfolgfeklerreichudernichfihfthere 

bahn in eme durch ertdsdtige Anschlage begrenzte Gewinn der Gewinnanzeigeleisie erzieh wird. wobei 

Flugbahn. die in Erfolg- und Vertustfdder unterteili ist. dieser Gewinn wiederom durch ctnen erneuten Licm- 

gelangt, in der der Uchtpunki in Abhlngigkdi von der punki-Abscnufl ridden werden kann. 

nwlhtei Voripaimuiigder Abschufleinrichtung nach Zur weiteren Erhohungder AwafarviiatdesSpielgc- 

mehrcKJerwcnigerhaufigOTPendelnzwuchendenAn- to sehehens,die uubesondere dem risikofmitbgen Spieler 

schlagen auf craem. einen Gewinn gebenden Erfolgfdd dienu in nacb emer weiteren voneOhaftea Ausgestal- 

oderVerlusifeld fiegenbldbt ™8 der Erfuidung vorgesehen, daO mehreren Gcwmn- 

AufgrunddergroBenAufr^mefihigkeiidesMikro- anzeige-Hemenien der Gewinnanzagelciste jeweus 

computers ist es mdgfich, durch entsprechende Pro- endweder cine gesonderte Gewiruwnzeigeleiste oder 

grammieningzuerreichen.daB in Abhangigkeil von der is eine Risikoleiste zugeordnet ist in denen der in der 

den Mikrocomputer gemrideten Vonpannung der Ab- Gewinnanzdgeleiste angezetgte Gewinn nach Belli)- 

schu&einrichtungderUc^^ gung einer ^^endenTwte aui5 P «^ar iil 

Anschlage begrenzten Flugbahn Miner oder sparer air Der der Erfindung zugrunde begende Gedanke wird 

Ruhe kommu dii beispielswehe bei einer hohen Vor- in der nacWolgcoden Bochrdbung anhand ones Aw- 

spannung der AbschuBeinrichtung peadelt der Ucht- » fuhrurtgibeispides, das in der Zeichnung dargtstelli at 

punkt haufig und bei einer Ueinen Yorspannung weni- niher erttuten. Es zdgt: 

gcr haufig zwischen den Anschlagen der Flugbahnen Fig. I eine schecuusthe ^Darsiejung der Vordenn. 

hin und her und bleibt dann tangsam auslaufcnd auf sicht ernes Spielgcrates nach der Erfmdung iind 

einem Erfolg- oder Verlustfdd liegen. Durch die dem Fig. 2 den pruuipicllea Aufbau del Spidgerftes nach 

Uchtpunki zugeordnete vorspannbare Abschufleinrieh^ js Fig. I anhand eines BtoclpchaliMdes. 

lung hat also der Spieler die MOguchkeit. einen Einflufl Das Spielgerat I beam drei koaiial gdagerte, schei- 

r> . . t j_ t •!* .-j a :. i..f t benionrage Umlaufkfirper 2, X 4. die jeweils mehrere 

Gewinnsyrnbole tragen. In den den Umlaufkarpern 2.3* 



auf das folgende Uchtspid und damit schdnbar auf Lie- 
geubleiben des Uditpunktes auf dnem Erfolg- oder 



Verlustfdd zu nehmen. Eine solche Spielgestaliung 4 zugeordneten Abhaefcnstem 5 erscheint nach den 
sidh eine Erweiterung des bisher bekannten Risikc- so Stiilstand der UmlaufkfirperZ3.4 die OberVcrlust oder 
spiels dar. da nunmehr gldchzeiug mehrere Erfolg- und Gewinn entieheidende Symbolkornbination. Oberbalb 
Verlustf elder gegeben sind der Umlaufkfirper 2. X 4 rind die Munzanzeige 6 und die 

Zur Erzielung eines besonders imeressamen Spider- Sonderspideanzeigt 7 in Form von elektronischen Dis- 
eigntses. nach dessen Aufireten der Uchtpunki in sei- plays angeordnet Ober der Munzanzeige 6 Uegt der 
nem augeharigen Aaxeigefeld gesetit wird.isi in Ausge- 35 MQnzdnwurf 8 und Ober der Sonderspideanzeige 7 die 
staining der Erfindung die FQhrungsbahn des Licht- Geldrtckgab«taste9JmuruerenBerdchdesSpielgeri- 
punktes als eine m aufsteigende Nummernfclder unter- tes 1 and die Atisaahlschalen 10, die Mulufuntaionsiaste 
tdlte Lkhtleiste ausgebildet. und auf den UmlaufkSr- UfurdieBecifuTiissung.cULtumBremsenb2w^ 
pem sind unterschiediich wenige Punktefelder vorgese- suneD der eimdnen Umlaufkfirper Z X 4. die den Risi- 
headeren bei StiOsiand der UmlaufkOrper m den Able- 40 kospieleinrichtungen 12. 13 zugeordneten EUsikotasten 
sefenstem erscheinende Summenzahl in dcr Uchtleisie 14, IX die dem in eiocm gesonderten Anzdgefdd 16 
aufaddierbar ist. wobei beiro Erreichen des hochsien setzbaren Uchtpunki 17 zugeordnete vorspannbare 
NummerrJddtt der Uchtpunki in dem Anzeigefeld ge- Absdmlkiririchtung 13 und eine weitere Multifunk- 
scut wird tfonst&ste 19, dcren Bedeutung wdtcr urn en naher er- 

Um dem Spieler eine erhohte Gcwinnchance zu hie- 44 liuiert wird,vor^esehen. 
ten. weist in weiiertr Ausgestahung der Erfindung die ' Das Qber der AbschuBeinrichtung 18 liegende Anzei- 
durch endseitige Anschlage begremte Flugbahn IQr den gefdd 16 fur den UchtpunkU7 ist Ober eine FQhnings- 
Lichipunki drd Erfolgfelder und zwei Verlusaelder auf. bahn 20 mil einer durch endseitige Anschlage 21 be- 
' Zur wdteren Erhahung der Unterhaltung des Spie- grenzten Flugbahn 22 fur den Lichipunkt 17 verbundea 
lerswahrenddesSpielgeschehensistbevorzugt vorge- so Die an der Peripherie des auBeren Umlaufkdrpers 4 
sehen. daB die die Erfolg- und Veriustfclder enthaltende verlaufende Flugbahn 22 isi in drei Erfolgfelder 23 und 
Fhjgbahn an ihrem der Uchlletste gegenOberBegenden zwei Verlusifelder 24 unteneUL Die Flugbahn 22 geht 
Ende mil dner weiteren FQhrungsbahn fur den Ucht- an ihrer von der FQhrungsbahn 20 abgewandten Sei te in 
punkt verbunden isi. die in dne Gewmnanzeigdeuie, cine wehere Flugbahn 2S fiber, wdehe in eine Gewinn- 
die auf Gcwinnanzcige-Elementen steigend hohere Gt- 55 anzeigeleiste 26 c'mmilndet Die Gewinnanzeigdeiste 26 
winnwerte anzeigt. dnmundct ZweckmaBigerweise ge- setzt skh aus mehreren Gewinnanzeige-EIementen 27 
langt hierbei der ein Erfolgfeld erreichte Uchtpunki zusammen, die steigend mit h6heren Gewinn werten be- 
Qber die weitere Fuhrungsbahn in das erste Gewinnan- legt sind Im ersten Tdlabschojtt zdgt die Gewinnanzei- 
aerge-Element der Gewinnanzeigddsie und bewirkt geleiste 26 Gddgewihne und im zweiten TeDabschnitt 
danach durch mehrmanges. zufallsgesteuertu Ober- « Sonderspidgewinne an. Jedem ungeraden Gewinnan- 
streichen der Gewinnanzeigdeiste sowie anschlieOen- xeige-Element 27 der Gewinnanzeigeleisie 26 ist jeweils 
dem Uegenbteiben auf einem Gewinnanzeige-Etement entweder dne gesonderte Gewinnanzeigdeiste 28 oder 
dne Ausi pielang des Gewtnnes. eine Risikoleste 29 zugeordnet per in der Gewinnan- 

Bei einer weiteren voneilhaften Ausgestaliung der zeigeieiste 26 in den entsprcchende n Gewinnanzdge- 
Erfmdung kann der durch Uegenbldben des Uchipunk- & Elementen 27 angezeigte Gewinn kann durch Betati- 
tes nach der zuiallsgesteuerten Ausspidung auf einem gung der Multtfunktionstaste 19 entweder angenom- 
Gewinnanzdge-Qement der Gewinnanzeigdeiste dar- men oder in der Gewinnanzugdeiste 28 bzw. der Risi- 
gestdlie Gewinn durch Betfittgung einer entsprechen- kotdste 29 ausgespidt oder rait Hilfe eines Uchtpunki- 
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abschusses writer rotten werden. 

tm unminetbaren AnschluB an das Anzeigefeld 16 for 
den Lichtpunkl 17 ist die Fuhrungsbahn 20 als eine in 
aufsteigende Nunwiernfelder 1 bis 14 unterteihe Ucbt- 
leUte 30 auigebildei Auf den Umlaufkorpern £3.4 s 
befinden sich unterschiedlich wenige Punktf elder 31. 
Die Anzahl der bei Stillitand der Umhufkdrper 2, 31 4 in ■ 
den Ablesefenstem 5 durch die Punktefelder 31 aiuje- 
zeigten Pimkie wird als Summentahl in der Lichtleiste 
30iufad£ertWirdiflt VerUufe von eiuem oder mehre- to 
renSpielen das hdchste Nummernfeld 14 der Lichtleiste 
30 errefcht. dann wird in dem Anzeigefeld 16 der licht. 
punkt 17 geseta welcher mh der vorspannbaren Ab- 
schufietnrichtung 18 Qbtr die FQhrungsbahn 20 in die 
Flugbahn 22 ojudueBbar ist and in dieser in Abhingig* is 
keit von der gewihlten Vorspannung der AbschuBcin- 
richtung 18 nach mehr oder weniger hflufigen Pendclbe- 
weguagen zwischen den AnscMigen 21 entweder auf 
einem Erfolgfeld 23 oder auf einem Vcrlustfcld 24 Ce- 
genbleibt. Bleibt der Lfchtpunki 17 auf einem Erfolgfeld » 
23 liegcn, dann filli der Lichtpunkt nach Ableof einer 
kurzen Zeit durch (fie writcre FQhrungsbahn IS in das 
enteGewinnanidgeQOTentWderGewinnanzeigeln- 
sie 26> AnschOeBend erfolgt eine zuf aflsgesaeuerte Aus- 
spielung dcs.Gewinns in. der Gewinnanzeigelejite 26, a 
dh. der Lichtpunkt 17 Obentreicht ausgehend vom cr- 
sten Gewinnanzeige-Bcment 27 5 mehrmals samtfche • 
GewinnanzeigeBemente 27 der GewbxninzeigelttUte 
26 und bleibt dann zufallsgeiteuert auf einem Gewinn- 
anzetge-Element 27 Gegea Der auf dies* dargestelhe » 
Gewinn kann entweder durch BeUtigung der Muhi- 
funWonstaste 19 angenommen werden oder durch et* 
nen emeuten Uchtpunkt-AbschuB riskiert werden, dh, 
entweder wird der Gewinn mnerhalb der Gewinnanzei- 
geleiste 26 um einen Schritt erhohl oder er wird voll- 39 
stlndig verloren. wasdavon abhangu obder Lichtpunkt 
in einem Erfolgfeld 23 oder einem Verlusifeld 24 zur 
Ruhe kommt Bleibt der Lichtpunkt in einem ungeraden 
Gewinnanteige-Bement 26 der Gewinnanzeigeleiste 26 
liegcn. dann besteht danlber hinaus die driite Moglich- 40 
keit durch. Beiatigung der Muhifunktionstaste 19 den 
Gewinn entweder in der gesonderten Gewinnanzeige- 
leiste 28 bzw. der Risikospielleiste 29 ausxuspiden. Je- 
desmal wenn der lichtpunkt 17 nach seinem AbschuB in 
einem Erfolgsfeld 23 hegenbleibt. wird ein weiterer 45 
Lichtpunkt-AbschuD freigegeben, und zwar bis zur Er- 
zidung des Hachstgewinnei' 

Die AbschuOeinrichtung 18 enthalt einen gcgen Fe- 
derkraft verstellbaren Hebel 32.der nach unten bewegt 
und damit vorgespannt werden kann. Die Vorspannung 50 
des Hcbels 32 wird Qber Uchtschranken im Cray-Code 
in den Mikrocomputer 33 gemeldet Beim Uslassen und 
darriit beim HochschneUen des Hebels 32 wird der in 
dem Anzeigefeld 16 geseute Uchtptmkt 17 indie Flug- 
bahn 22 eingeschesseo und bleibt je nach Vorspannung jj 
der AbschuBeinrichtung 1 8 Miner oder jpater auf einem 
Erfolgfeld 23 oder einem Verlustf eld 24 Uegen. Die Ab- 
schuBbewegung des Hcbds32 der AbschuBeinrichtung 
IB wird von der Spannbewegung des Hebeb 32 dadurch 
unterschteden, da0 ein Zehiimit beim Oberstreichen der M 
Codemarken riicht ubersehriiten wird. 

Das Spielgerat 1 wird vottstlndig durch den Mikro. 
computer 33 gesteuert Samtbche Etn* und Ausgaben, 
wie Mflnz-. Umlaufkorperabtast-. Tasienimpulse bzw. 
Motor-. Lampen-. Anadgen- und Auszahlmotorinfor- a 
mationen werden. um die Anzahl der SignaUeiiungen 
klein zu halten. seriell flbertragen. ADe Lampen werden 
aus einer gemulupleiten Lampcnmitrix gesteuert. 



ebeoso werden die Displays gemultiplext Insbesondere 
Obemimmt der Mikrocomputejr 33 die Zuf alUermhtlung 
beim Stopp der Umtaufkarper 1 3. 4. bet der Ergebnis- 
ermitdung m sSmtfichen Gewfonanzrigeleisten 26. 28 
sowie imRistkospiel mit HiUe des Abschussesdes Licht- 
punktes 17 in die Erfolgsfelder 23 und die Veriustfclder 
24 und in den Ririkwpidekricfciurigen 12, 13, Dartber 
hinaus zeigt der Mikrocornputer 13 dem Spieler durch 
Nutzung magUcher Licht. und Toneffetae an. wie sein 
Spietablauf verlaufen soil 

Die Versorgungseinheh 34 Obemimmt die Span- 
nungsversorgung des gesamten Spielgerates I Von ei- 
nem Netztransfonnaior werden die erforderlichcn 
Spannungen abgcleitet, glefchgerichtet und den ver- 
sehiedenen Baugruppen zur VerfQgung gesteUu Der Mi- 
krocomputer 33 besteht aus cmera Mikroprozessor, ei- 
nem Arbeitsjpeicher (RAM), einem Programmspeicher 
(ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Bnheit 
notwenmgen sonstigen Bausteine, wie Buffer. Taktgenc- 
ra wren und dcrgletchen. Aufierdem enthilt der Mikro- 
computer 33 einen Soundgenerator sowie den dazuge- 
horigen NF-VersUrker. Die Motorsteuerung 35 Oefert 
vom Mikrocomputer 33 gesteuert die erforderlichen Si- 
gnale fQr die Scftritttnbtoren der Umlauflcorper X X 4 
und meldet Qber die Bnheit 36 erhaltenen Synchro ro- 
sierstgnale von den UmlaufkOrpern Z3, 4 ah den Mikro- 
computer 33. Die EnJAusgabe-Einheit 37 bildet die 
Schnitutelle fur die gemultipleatte Lampeninamz 38. die 
Tasten bzw. Hebel 39 und die Anzeigen 4a Die Bau- 
gmppe 41 steQt die komplette MQnzanlage des Spielge- 
rates dar und zwar sowohl die Anpassung der Munzim- 
pulse als auch die der Geldaunahlmotoren. 

Patentanspruche 

I. MOnzbetitigtes, einen Gewinn in Ausskht stel- 
tendes Spielgertt mit mehreren UmJaufUrpern. 
die mit Qber Gewinn oder Vertust entscheidenden. 
Ablesefenstem zugeordneten Symbolen versehen 
sind. mit einer vorspannbaren AbschuBeinrichtung 
fur einen Lichtpunkt aus einem Anzeigefeld und 
mit einem Mikrocomputer zur Stecerung des ge- 
samtcn Spietablaufes, dadurch geksnnzdehnet 
daB der in AbMngigteit von einem bestimmten 
Spidereignis in dem Anzeigefeld (16) geseute 
Lichtpunkt (17) nach Beiatigung der AbschuOein- 
richtung (18) Qber eine FOhrungsbahn (20) in eine 
durch endscitige AnsehlSge (21) begrenzte Rug-, 
bahn (22i die in Erfolg- (23) und Verlustfelder (24) 
unieneih ist. gelangt in der der Lichtpunkt (17) in 
Abhangigkeit von der gewShlten Vorspannung der 
Absdiufleinrichtung (18) nach mehr oder weniger 
haufigem Pcndeb zwischen den Anschligen (21) 
auf einem. einen Gewinn gebenden Erfolgfeld (23) 
oder Verlusifeld (24) tiegenbleibt 
Z MOnzbetfitigtes Spielgerit nach Anspruch 1. da- 
durch gekennzetchnet, daB die Fuhrungsbahn (X) 
des Uchtpunktes (17) all cine in aufsteigende Num- 
mernfelder ( 1 bis 14) unteneilte Udideisie (30) aus-. 
gebildet isu daB auf den Urnlaufkorpern (2. X 4) 
unterschiedlich wenige Punktefelder (31) vorgese- 
hen sind. deren bei Stiilsund der Umlaufkorper (2, 
3, 4) in den Ablesefenstem (5) ersdicinende Sum- 
menzahl in der Lichtleiste (30) aufaddierbar isi und 
daB beim Erreichen des hodmen Nummernfeldes 
der Lichtpunkt (17) in dem Anzeigefeld (16) gesem 
wird 

3. MQnzbeUtigtes Spielgerit nach den Anspruchen 
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1 und 2, dadurch gekennzeichnet, dafl die durch 
endseitige AnschJage (21) begrcnzte Flugbahn (22) 
for den Uchtpunkt (17) drei Erfolgfelder (23) and 
zwei VeriustfeMer (24) aufweist 
4. MQnzbetfliigtcs Sptelgerfll ruch den AnsprOchen $ 
J bis3,dadurch gekenn2eichnet.da0dic<fic Erfolg- 
(23) und Verlust/elder (24) cnthaltende Flugbahn . 
(22) an ihrem der Uchrfetste (30) gegenflberiiegen- 
den Eode mit einer weheren FGhrungsbahn (25) far 
den Uchtpunkt (17) verbunden in, die in eine Ge- to 
wuinanzeigeJeiste (26), die auf Gewinnanzeige-Ele- 
menten (27) steigend hfihcre Gewinowerte anzeigt. 
einmQndet 

£ MQnzbctt tigtes Spiefgerit nacfa den Anspruchen 
1 bis 4, dadurch gekennzeichnet da0 der etn Erfolg- is 
feld (23) erreichte Uchtpunkt (17) Qber die weitere 
Fuhrungsbahn (25) in das ente Gewmnanzeige- 
Element (27) der Gewinnanxeigeieisie (26) gelangt 
und danach durch mehrraaliges. zufaUsgesteuenes 
Obentretchen der Gcwinnanzeigeleiste (26) sowie n 
aascfalieOendem Uegenbleiben auf einem Gcwinn- 
anzeige-Element (27) eine Ausspiefung des Gewin- 
nesbewirkt 

6l MOnzbetatigtes Spielgerai naeh den Anspruchen 

1 bis 5. dadurch gckennzeichiiet, daD der durch Lie- » 

genbleiben des tichtpunktes (17) nach der tufaJIs* . 

gestcuertcn Ausspielung auf einem Gewinnanzei- 

ge- Element (27) der Gewinnanzeigeleiste (26) dar- 

gcstellte Ge winn durch Betfitigung einer entrpre- . . 

chenden Taste (19) angenomrnen werden kina und 3a 

daO bei Nichtannahme des Gewinnes exn weitertr 

Uchtpunkt-AbschuD durchfunrbar is; bei dem em- 

weder. falls der Uchtpunkt (17) ein VerhistfeU (24) 

errricht, der Gewinn verJorengeht oder. falls der 

Uchtpunkt (IT) em Erfolgfeld (23) erreicht, der jj 

nachsthohere Gewinn der Gewinnanzeigeleiste 

(26) erziett wtrd. wobei dieser Gewtnn wiedenun 

durch einen emeuten Uchtpunkt-AbschuB riskieri 

werdenkana 

7.MQnzbetltigtesSpie!gerttnachden Aaspruchen 40 
1 bis 6, dadurch gekennzeichnet. daO mehreren Ge> 
winnanzeige*EIementen (27) der Gewinnanzeige* 
leisie (26) jewdls emweder eine gesonderte Ge- - 
winnanzeigeleiste (28) oder cine Risfltospielleiste 
(29) zugeordnet ist, in denen der in der Gewinnan- 43 
zeigeleiste (26) angezeigte Gewinn nach Betati- 
gung einer entsprechenden Taste (19) ftusspielbar 

isL . • » 
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The invention relates to a coin-operated gaming machine promising a win and having a plurality* of 
rotary bodies which are provided with symbols deciding on a win or loss and assigned to read-off 
windows, having a pretensionable firing device for a light spot from an indicator field and having a 
microcomputer for controlling the entire game cycle; The subject of the invention is characterised in 
that, after the actuation of the firing device (18), the light spot (17) set in the indicator field (16) as a 
function of a specific game event assumes, via a guide track (20), a flight path (22) which is limited 
by end stops (21) and which is sub-divided into success fields (23) and loss fields (24), in which the 
light spot (17), after a more or less frequent oscillation between the stops (21), comes to rest on a 
winning succks field (23) or on a loss field (24) as a function of the selected pretension of the firing 
device (18). F'l 
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